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Abstrak 
Pada saat ini bahasa Jepang sudah diperkenalkan sejak berada di Sekolah Dasar. 
Namun penyampaian untuk anak sekolah dasar masih kurang menarik dan kurang 
menumbuhkan minat belajar pada anak-anak. Karena kita ketahui bersama anak-anak 
cenderung suka bermain daripada belajar. Tidak sedikit anak-anak yang mengalami kesulitan 
belajar dan tentu saja dapat mengakibatkan kegagalan dalam mencapai prestasi yang 
maksimal, maka dibutuhkan game yang sesuai dengan kemajuan zaman agar pelajar dapat 
bermain sambil belajar yaitu Game Pembelajaran Bahasa Jepang. Game ini dibangun dengan 
menggunakan metodologi iterative dan dibuat dengan menggunakan software Eclipse ADT,  
SQLite Database, serta desain gambar sendiri menggunakan Photoshop CS5. Pada game ini 
terdapat fitur kuis dimana pemain harus mengisi kandang dengan hewan yang telah tersedia, 
untuk membeli hewan tersebut pemain diharuskan menjawab terlebih dahulu soal yang 
tersedia. Dari hasil implementasi dan pengujian sistem, baik blackbox testing maupun 
kuesioner, game yang dibuat mampu menjawab kebutuhan pengguna untuk dapat 
mempermudah pengguna dalam mempelajari Bahasa Jepang, dengan menyediakan 
pembelajaran mengenai Bahasa Jepang. 
 
Kata kunci : Android, SQLite Database, Gesture Builder, Metodologi Iterative 
 
 
Abstract 
 
 At this time the Japanese have been introduced since being in elementary school. 
However, the submission for elementary school children are still less attractive and less 
growing interest in learning in children. Because we all know that children tend to like playing 
than learning. Not a few children who have learning difficulties and of course can lead to 
failure to achieve the maximum, then the game is required in accordance with the progress of 
time so that students can play games while learning is learning Japanese. The game is built 
using iterative methodology and designed using the Eclipse ADT, SQLite Database, as well as 
design their own image using Photoshop CS5. In this game there are features quiz where 
players must fill the cage with the animals that have been available, to buy the animal players 
are required to answer the first question available. From the results of the implementation and 
testing of the system, both blackbox testing and questionnaires, games are made to address user 
needs to be able to facilitate the user in learning the Japanese language, providing learning 
about the Japanese language. 
 
Keywords : Android, SQLite Database, Gesture Builder, Iterative Methodology 
 
 
 
 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
2 
 
 
1. PENDAHULUAN 
 
emajuan teknologi saat ini berkembang begitu pesat, salah satunya yang diimplementasikan 
dalam aplikasi pada mobile smartphone. Hampir disetiap lapisan masyarakat sudah kenal 
dan begitu dekat dengan alat komunikasi smartphone. 
Smartphone itu sendiri adalah sebuah perangkat telekomunikasi elektronik yang 
mempunyai kemampuan dasar yang sama dengan telepon konvensional saluran tetap, namun 
dapat dibawa kemana-mana dan tidak perlu disambungkan dengan jaringan telepon 
menggunakan kabel. Kini fungsi smartphone bukan hanya sebagai alat yang memiliki fasilitas 
aplikasi juga bisa berfungsi sebagai sebuah media pembelajaran. Salah satunya adalah dengan 
adanya sebuah sistem operasi yang banyak digunakan pada telepon seluler pada saat ini seperti 
Android yang merupakan aplikasi open-source, sedangkan Android itu sendiri adalah 
merupakan sebuah sistem operasi yang berbasis Linux untuk perangkat portable seperti 
smartphone  dan komputer tablet. 
Sebuah smartphone dengan sistem operasi Android pada saat ini sedang disukai serta 
diminati oleh berbagai macam kalangan masyarakat. Bila semula harga smartphone Android 
cenderung lebih tinggi bila dibanding dengan jenis smartphone yang sama di kelasnya, saat ini 
harga smartphone Android sudah lebih terjangkau. Tidak sedikit masyarakat yang memutuskan 
untuk beralih menggunakan jenis smartphone ini. 
Disisi lain, terdapat sebuah pembelajaran yang menarik penulis untuk mengangkatnya lalu 
kemudian menggabungkannya dengan suatu teknologi informasi yang sedang berkembang 
dewasa ini. Dalam hal ini pembelajaran yang dimaksud adalah pembelajaran Bahasa Jepang, 
yang mana diketahui pada saat ini bahasa Jepang sudah diperkenalkan sejak berada di Sekolah 
Dasar. Namun penyampaian untuk anak sekolah dasar masih kurang menarik dan kurang 
menumbuhkan minat belajar pada anak-anak. Karena kita ketahui bersama anak-anak cenderung 
suka bermain daripada belajar. Tidak sedikit anak-anak yang mengalami kesulitan belajar dan 
tentu saja dapat mengakibatkan kegagalan dalam mencapai prestasi yang maksimal. 
Untuk memudahkan dan menarik minat anak-anak khususnya pelajar dari tingkat SD – 
SMP  agar terpacu mempelajari dan menghafal Bahasa Jepang. Maka dengan ini peneliti 
berencana membuat suatu aplikasi game pembelajaran Bahasa Jepang pada anak-anak 
menggunakan Gesture Builder Android. 
Berdasarkan uraian diatas, maka dengan ini peneliti tertarik untuk mengambil suatu tema 
skripsi dengan judul Rancang Bangun Aplikasi Game Pembelajaran Bahasa Jepang pada 
Anak-anak Berbasis Android.  
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Perancangan sistem merupakan tahap pengembangan setelah analisis sistem dilakukan. 
Aplikasi pembelajaran bahasa Jepang yang akan dibangun merupakan media pembelajaran 
mandiri yang dapat membantu pengguna dalam memahami bahasa Jepang. 
Fungsi penulisan huruf Hiragana menggunakan bantuan API Gesture. Untuk membuat 
gesture library (sekumpulan gesture) bisa dilakukan melalui program bernama 
“GestureBuilder” yang telah terinstal di Android Emulator. Yang harus dilakukan adalah 
membuat gesture huruf hiragana tertentu dengan pola penulisan yang telah ditentukan dan 
memberinya nama sesuai nama huruf hiragana tersebut. 
Dalam proses pembuatan game Pembelajaran Bahasa Jepang ini dibutuhkan perangkat 
komputer atau laptop dengan spesifikasi perangkat keras sebagai berikut : 
a. Processor : Intel(R) Core i7-2410M CPU @ 2.67 GHz 
b. Memory : 2 GB 
c. Hardisk : 500 GB 
K 
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Sedangkan untuk menjalankan aplikasi ini direkomendasikan sebuah Smartphone 
Android dengan spesifikasinya adalah sebagai berikut: 
1. Sistem Operasi : Android 4.1 Jelly Bean. 
Display :  AMOLED, 16M, 4.0” dan 480*800 (WVGA). 
 
spesifikasi perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan game Pembelajaran Bahasa 
Jepang ini adalah sebagai berikut : 
1. OS Windows yang digunakan adalah Microsoft Windows 7, sebagai sistem operasi. 
2. Eclipse sebagai bahasa pemrograman Android pada aplikasi. 
3. Android Development Tool Plug-in (ADT) merupakan seperangkat alat-alat 
pengembangan aplikasi untuk Android. 
4.  Software Development Kit (SDT), untuk mengembangkan aplikasi pada platform 
Android dengan menggunakan bahasa pemrograman Java. 
5. Java Developer’s Kit (JDK), sebagai perangkat bantu untuk menulis kode sumber, 
menguji, dan men-debug program yang dibuat. 
6. SQLite Database merupakan alat untuk melakukan penanganan data (data store), yang 
telah ter-include dalam Android. 
 
Sedangkan software  yang digunakan minimal memiliki spesifikasi sebagai berikut : 
1. OS Windows minimum yang digunakan adalah Microsoft Windows XP, sebagai sistem 
operasi. 
2. Eclipse Juno sebagai bahasa pemrograman Android pada aplikasi dalam hal ini minimum 
Eclipse-nya. 
3. Minimum Android yang digunakan adalah versi 2.3.1 (Ginger Bread).  
 
a. Use Case Diagram 
Berikut ini adalah gambaran diagram use case yang digunakan pada pembuatan aplikasi 
game Pembelajaran Bahasa Jepang: 
 
Gambar 3.1 Diagram Use case Pembelajaran Bahasa Jepang 
 
Berdasarkan diagram usecase di atas didapat nama, deskripsi dan pelaku usecase, semua 
itu lebih dijelaskan terperinci dalam tabel glosarium pada Tabel 3.1. 
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Tabel 3.1 Glosarium Usecase Edugame Missing Lyric 
Nama Usecase Penjelasan Usecase Pelaku 
Pembelajaran Menampilkan beberapa 
pembelajaran dalam 
bahasa Jepang. 
 
 
Pengguna 
Bantuan Menampilkan form 
petunjuk cara dalam 
bermain. 
Pengguna 
Main Menampilkan form 
permainan pembelajaran 
Bahasa Jepang. 
Pengguna 
Skor Menampilkan Hasil nilai 
dari Permainan 
 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Implementasi Antarmuka Aplikasi 
Berikut ini merupakan tampilan antarmuka yang terdapat pada game Pembelajaran 
Bahasa Jepang: 
 
Tampilan Form Menu Utama 
Ini merupakan tampilan form menu utama dari game Pembelajaran Bahasa Jepang. Pada 
saat pertama kali menjalankan aplikasi, pengguna akan masuk ke form menu utama seperti 
Gambar 4.6 
 
Gambar 4.6 Tampilan Form Menu Utama 
 
Form menu utama ini terdapat empat buah button pilihan, yaitu: button Pembelajaran 
yang berfungsi sebagai dasar bagi para pemain untuk belajar bahasa Jepang, dan juga sebagai 
bekal untuk menjawab soal dari permainan, button Bantuan yang berfungsi untuk memberitahu 
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kepada pengguna cara memainkan aplikasi ini, button Main berfungsi sebagai langkah awal 
untuk memulai permainan Pembelajaran Bahasa Jepang, sedangkan button Skor berfungsi 
sebagai pemberitahuan skor waktu yang tertinggi yang dimiliki pemain. 
Tampilan From Pembelajaran 
Form Pembelajaran akan tampil ketika pengguna mengklik button Pembelajaran. 
pengguna dapat memilih pembelajaran apa yang ingin ditampilkan, Tampilan form 
Pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 4.7 
 
Gambar 4.7 Tampilan Form Pembelajaran 
 
Pada form Pembelajaran ini, pengguna akan diberikan pembelajaran tentang 
huruf, angka, benda, hewan, waktu,dan percakapan dalam bahasa Jepang, sekaligus 
sebagai bahan pengetahuan untuk menjawab soal didalam permainan. 
 
Tampilan form Bantuan 
Tampilan form bantuan akan tampil ketika pengguna mengklik button Bantuan, 
apabila form bantuan telah terbuka, untuk melihat bantuan selanjutnya dengan mengklik 
gambar, maka bantuan selanjutnya akan ditampilkan, Tampilan form bantuan dapat 
dilihat pada Gambar 4.8. 
 
Gambar 4.8 Tampilan Form Belajar 
 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
6 
Tampilan Form Main 
Form main akan tampil setelah pengguna mengklik button main. Tampilan form 
main dapat dilihat pada Gambar 4.9. 
 
Gambar 4.9 Tampilan Isi Nama 
 
Pada gambar 4.9, sebelum bermain pengguna diharuskan terlebih dahulu mengisi 
nama pemain, apabila telah selesai. Maka akan muncul tampilan seperti Gambar 4.10 
 
Gambar 4.10 Tampilan Form Main 1 
 
Pada Gambar 4.10 terdapat enam kandang kosong, yang harus diisi dengan hewan 
yang telah disediakan, untuk membeli hewan, pengguna harus membeli terlebih dahulu 
hewan yang disediakan dengan cara menekan gambar hewan, apabila tombol belanja 
sudah ditekan maka akan muncul tampilan seperti gambar 4.11. 
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Gambar 4.11 Tampilan Form Beli Ayam 
 
Pada Gambar 4.11 terdapat soal untuk pembelian ayam, apabila soal dapat 
dijawab dengan benar, maka kandang akan terisi dengan hewan ayam, pengguna harus 
menjawab soal sebanyak 4 soal, apabila hewan ayam semua telah berhasil dibeli, maka 
pengguna harus membeli hewan yang kandangnya sudah tidak terkunci lagi, seperti pada 
Gambar 4.12 
 
 
Gambar 4.12 Tampilan Form Main 2 
 
Untuk membeli hewan domba, pengguna harus menekan terlebih dahulu tombol 
belanja, apabila pengguna telah menekan tombol belanja, maka akan muncul tampilan 
seperti Gambar 4.13 
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Gambar 4.13 Tampilan Form Beli Domba 
 
Pada Gambar 4.13 terdapat soal untuk pembelian domba, apabila soal dapat 
dijawab dengan benar, maka kandang akan terisi dengan hewan domba, pengguna harus 
menjawab soal sebanyak 4 soal, apabila hewan domba semua telah berhasil dibeli, maka 
pengguna harus membeli hewan yang kandangnya sudah tidak terkunci lagi, seperti pada 
Gambar 4.14 
 
 
Gambar 4.14 Tampilan Form Main 3 
 
Untuk membeli hewan babi, pengguna harus menekan terlebih dahulu tombol 
belanja, apabila pengguna telah menekan tombol belanja, maka akan muncul tampilan 
seperti Gambar 4.15. 
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Gambar 4.15 Tampilan Form Beli Babi 
 
Pada Gambar 4.15 terdapat soal untuk pembelian hewan babi, apabila soal dapat 
dijawab dengan benar, maka kandang akan terisi dengan hewan babi, pengguna harus 
menjawab soal sebanyak 3 soal, apabila hewan babi semua telah berhasil dibeli, maka 
pengguna harus membeli hewan yang kandangnya sudah tidak terkunci lagi, seperti pada 
Gambar 4.16 
 
 
Gambar 4.16 Tampilan Form Main 4 
 
Untuk membeli hewan kambing, pengguna harus menekan terlebih dahulu tombol 
belanja, apabila pengguna telah menekan tombol belanja, maka akan muncul tampilan 
seperti Gambar 4.17 
 
 
Gambar 4.17 Tampilan Form Beli Kambing 
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Pada Gambar 4.17 terdapat soal untuk pembelian hewan kambing, apabila soal 
dapat dijawab dengan benar, maka kandang akan terisi dengan hewan kambing, 
pengguna harus menjawab soal sebanyak 3 soal, apabila hewan kambing semua telah 
berhasil dibeli, maka pengguna harus membeli hewan yang kandangnya sudah tidak 
terkunci lagi, seperti pada Gambar 4.18. 
 
 
Gambar 4.18 Tampilan Form Main 5 
 
Untuk membeli hewan kerbau, pengguna harus menekan terlebih dahulu tombol 
belanja, apabila pengguna telah menekan tombol belanja, maka akan muncul tampilan 
seperti Gambar 4.19. 
 
 
Gambar 4.19 Tampilan Form Beli Kerbau 
 
Pada Gambar 4.19 terdapat soal untuk pembelian hewan kerbau, apabila soal 
dapat dijawab dengan benar, maka kandang akan terisi dengan hewan kerbau, pengguna 
harus menjawab soal sebanyak 2 soal, apabila hewan kerbau semua telah berhasil dibeli, 
maka pengguna harus membeli hewan yang kandangnya sudah tidak terkunci lagi, 
seperti pada Gambar 4.20 
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Gambar 4.20 Tampilan Form Main 5 
 
Untuk membeli hewan sapi, pengguna harus menekan terlebih dahulu tombol 
belanja, apabila pengguna telah menekan tombol belanja, maka akan muncul tampilan 
seperti Gambar 4.21 
 
 
Gambar 4.21 Tampilan Form Beli Sapi 
 
Pada Gambar 4.21 terdapat soal untuk pembelian hewan sapi, apabila soal dapat 
dijawab dengan benar, maka kandang akan terisi dengan hewan sapi, pengguna harus 
menjawab soal sebanyak 4 soal, apabila hewan sapi semua telah berhasil dibeli, maka 
akan muncul tampilan seperti Gambar 4.22 
 
 
Gambar 4.22 Tampilan Form Main 5 
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Apabila semua kandang telah terisi dengan semua hewan pengguna di anggap 
berhasil dalam permainan. 
1. Tampilan Form Skor Tertingi 
Form Skor akan tampil setelah pengguna mengklik button Skor Tertinggi, skor 
tertinggi di dapat dari berapa jumlah point hewan yang didapatkan pengguna saat 
bermain. Tampilan form Skor dapat dilihat pada Gambar 4.23 
 
 
Gambar 4.23 Tampilan Form Skor Tertinggi 
 
Analisis Hasil Pengujian Permainan 
 
Pengujian Fungsionalitas Permainan 
Berdasarkan hasil dari uji game yang telah penulis buat, hasil yang diperoleh 
dalam pengujian fungsionalitas permainan dapat dilihat pada tabel-tabel berikut: 
 
Tabel 4. 1 Uji Coba Form Menu Utama 
No Uji Coba Hasil Yang Diharapkan Hasil Uji Coba 
1. 
Menekan button 
Pembelajaran 
Masuk ke form Pembelajaran Berhasil 
2. 
Menekan button 
Bantuan 
Masuk ke form Bantuan Berhasil 
3. 
Menekan button 
Main 
Masuk ke form Main Berhasil 
4 
Menekan button Skor 
Tertinggi 
Masuk ke form Skor Tertinggi Berhasil 
 
Tabel 4.2 Uji Coba Form Belajar 
No. Uji Coba Hasil Yang Diharapkan Hasil Uji Coba 
1. Memilih 
pembelajaran Huruf. 
Muncul Tampilan 
Pembelajaran Huruf. 
Berhasil 
2. Memilih 
pembelajaran Benda 
dan Hewan. 
Muncul Tampilan 
Pembelajaran Benda dan 
Hewan. 
Berhasil 
3. Memilih 
Pembelajaran Angka. 
Muncul Tampilan 
Pembelajaran angka. 
Berhasil 
4. Memilih 
Pembelajaran Waktu. 
Muncul Tampilan 
Pembelajaran waktu. 
Berhasil 
5. Memilih 
Pembelajaran Kata 
Muncul Tampilan 
Pembelajaran Kata Imbuhan. 
Berhasil 
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Imbuhan. 
6. Memilih 
Pembelajaran 
Percakapan 
Muncul Tampilan 
Pembelajaran Percakapan. 
Berhasil 
 
 
Tabel 4.3 Uji Coba Form Bantuan 
No. Uji Coba Hasil Yang Diharapkan Hasil Uji Coba 
1. Menampilkan 
Langkah-langkah 
dan cara bermain 
Muncul langkah-langkah dan 
cara bermain lengkap dengan 
gambar dan penjelasan nya. 
Berhasil 
 
Tabel 4.3 Uji Coba Form Main 
No. Uji Coba Hasil Yang Diharapkan Hasil Uji Coba 
1. Menginput nama 
pemain. 
Data nama pemain terinput ke 
dalam database. 
Berhasil 
2 Menekan button 
Belanja 
Muncul tampilan soal-soal 
dari setiap hewan yang akan 
dibeli 
Berhasil 
3 Menjawab soal 
dengan 
menggunakan 
Gesture Builder 
Muncul pemberitahuan 
jawaban benar, atau salah, 
tergantung dari pola yang ada 
di soal 
 
 
Berhasil 
4. Insert Hewan ke 
dalam kandang 
Jumlah hewan dapat 
ditampilkan sesuai dengan isi 
database. 
Berhasil 
5. Count Down Timer  Waktu dapat berjalan ketika 
menjawab soal 
Berhasil 
 
Tabel 4.4 Uji Coba Form Skor 
No Uji Coba Hasil Yang Diharapkan Hasil Uji Coba 
1 Menampilkan skor 
waktu pemain 
Skor dapat menghitung waktu 
pemain, dalam menjawab soal 
Berhasil 
 
Pengujian Tingkat Kepuasan Pengguna 
Pengujian dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi sesuai dengan tujuan dan 
fungsi awal rancangan aplikasi atau tidak. Penulis melakukan pengujian pada 30 orang 
responden disertai dengan penyebaran kuesioner. 
Hasil analisis dari penyebaran kuesioner “Rancang Bangun Game Pembelajaran 
Bahasa Jepang untuk Anak-anak Berbasis Android“ pada penggunaan aplikasi dapat 
dilihat pada grafik-grafik berikut ini: 
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Gambar 4.24 Grafik Hasil Kuesioner Pernyataan 1 
 
Pada Gambar 4.24 dapat dilihat lebih dari 50% responden berpendapat bahwa 
game ini memiliki design yang sangat menarik. 
 
 
Gambar 4.25 Grafik Hasil Kuesioner Pernyataan 2 
 
Pada Gambar 4.25 dapat dilihat bahwa jumlah responden yang menilai game 
dapat berjalan dengan baik sebanyak 67% 
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Gambar 4.26 Grafik Hasil Kuesioner Pernyataan 3 
 
Pada Gambar 4.26 dapat dilihat 73% responden sangat setuju apabila game ini 
dapat menghibur penggunanya. 
 
 
Gambar 4.27 Grafik Hasil Kuesioner Pernyataan 4 
 
Pada Gambar 4.27 dapat dilihat bahwa hampir 70% responden menyatakan 
game ini dapat membantu responden untuk mempelajari cara menulis bahasa 
Jepang yang benar. 
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Gambar 4.28 Grafik Hasil Kuesioner Pernyataan 5 
 
Pada Gambar 4.28 dapat dilihat bahwa hampir semua responden menyatakan 
game ini dapat membantu responden untuk mempelajari bahasa Jepang.  
 
Gambar 4.29 Grafik Hasil Kuesioner Pernyataan 6 
 
Pada Gambar 4.29 hampir 80% responden menyatakan bahwa game 
pembelajaran bahasa Jepang ini dapat menjadi alternatif pembelajaran.  
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Gambar 4.30 Hasil Kuisioner Pernyataan 7 
 
Pada Gambar 4.30 dapat dilihat sebanyak 63% responden menjadi tahu 
dengan pengetahuan yang disajikan oleh game pembelajaran bahasa Jepang ini. 
 
Gambar 4.31 Hasil Kuisioner Pernyataan 8 
 
Pada gambar 4.31, 73% responden ingin menganjurkan kepada orang lain 
untuk memainkan game ini. 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Dalam pengerjaan game Pembelajaran Bahasa Jepang ini terdapat beberapa kesimpulan 
yang didapat setelah melakukan implementasi dan pengujian, yaitu: 
1. Dengan adanya game ini para pelajar dapat mempeljari bahasa Jepang dengan mudah.  
2. Game pembelajaran bahasa Jepang ini membuat pengguna tidak cepat bosan dan jenuh 
dalam mempelajari Bahasa Jepang. 
3. Dengan menggunakan Gesture Builder anak-anak dapat langsung menulis di aplikasi. 
4. Berdasarkan hasil pengujian melalui kuisioner yang ada, aplikasi mampu menarik minat 
para responden untuk mempelajari Bahasa Jepang dengan persentase 95%. 
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5. SARAN 
 
Dalam pembuatan game pembelajaran bahasa Jepang ini belumlah sempurna dan penulis 
menyadari masih banyak kekurangan pada aplikasi ini, sehingga penulis menyarankan beberapa 
hal untuk aplikasi ini, yaitu: 
1. Pada game pembelajaran bahasa Jepang ini digunakan aplikasi gesture builder untuk 
membaca tulisan yang dituliskan pengguna yang memiliki kelemahan dalam membaca 
tulisan yang persentase penulisannya kurang medekati gesture yang tertanam di gesture 
library. Maka disarankan menggunakan aplikasi yang lebih mengenali tulisan dengan 
persentase yang lebih baik lagi. 
2. Untuk pengembangan lebih lanjut game dapat dikembangkan dengan menambahkan fitur 
suara. 
3. Menambahkan fitur searching untuk mempermudah pengguna yang ingin melakukan 
pencarian dalam pembelajaran. 
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